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1.0 Wstep.

Planszowa gra wojenna ,,Maida 1806: Stuart vs. Reynier” pozwa-
la na zrekonstruowanie przebiegu tego starcia. Jednak nie jest to
tylko symulacja. Gracze podejmuja decyzje o miejscu i sposobie
ataku lub obrony. Dzigki temu wynik rozgrywki moze by¢ inny
od historycznego. Obie strony maja atuty, a o sukcesie decyduje
prawidlowe ich wykorzystanie. Przed przystapieniem do gry trze-
ba przeczyta¢ niniejsza instrukcjg. Jesli nie wszystko wyda si¢
jasne, nie wolno si¢ zraza¢. W trakcie rozgrywki nalezy wracac
do poszczegdlnych fragmentdw instrukcji. W ten sposob zasady
si¢ utrwala, a przyjemno$¢ z gry bedzie coraz wigksza.

2.0 Rekwizyty.

W sktad gry wchodza:

* niniejsza instrukcja;

* plansza o wymiarach 30x42cm, przedstawiajaca te-
ren, na ktérym doszto do bitwy. Na mapie naniesiono
siatk¢  heksagonalna, aby ulatwi¢ graczom porusza-
nie oddzialdbw i obliczanie odleglosci migdzy nimi.
* komplet 126 sztancowanych zetondw o wymiarach 15 x 15 mm,
reprezentujacy sity obu stron oraz zetony pomocnicze;

* 7 zetoné6w o wymiarach 15 x 30 mm, przedstawiajacych jed-
nostki piechoty w szyku liniowym;

* kostka dziesigcioScienna;

Ponizsze rysunki objas$niaja oznaczenia, wyst¢pujace na zeto-
nach.
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[2.1]. Skala gry. Etap odpowiada 15 minutom czasu. Jedno
pole na planszy to okoto 150 metrow rzeczywistego tere-
nu. Zetony reprezentuja trzy rodzaje broni, wystepujace
na 6wczesnym polu walki: piechote, kawalerig i artylerig.
Jednostki piechoty wystepuja w batalionach, a kawalerii
w szwadronach. Jeden Zeton artylerii symbolizuje od 2 do
8 dzial. Jeden punkt liczebnosci to 100 piechuréw lub 50
kawalerzystow.

[2.2]. Kostka do gry. W grze ,,Maida 1806 zdarzenia lo-
sowe rozstrzygane sa za pomoca kostki dziesigcioscienne;.
Wynik ,,0” oznacza 0, a nie 10.

3.0 Rozgrywka.

[3.1]. Gracze uzgadniaja, ktora armia beda dowodzi¢ - an-
gielska lub francuska. Przed przystapieniem do gry, nalezy
rozstawi¢ jednostki na polach, ktérych numery sa wydru-
kowane na symbolizujacych je zetonach. Jednostka rozpo-
czyna rozgrywke w szyku, ktory okresla zeton z numerem
pola. Zetony dowodcow ze znakami zapytania powinny
by¢ w kubeczku lub innym naczyniu, tworzac Pulg Akty-
wacji.

[3.2]. Aby utatwi¢ graczom wykonywanie czynnos$ci zwia-
zanych z gra, cala rozgrywka zostata podzielona na 7 eta-
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pow. Kazdy etap sktada si¢ z faz, w trakcie ktorych gracze
wykonuja okreslone czynnosci. Jesli wszystkie czynnosci
zostana wykonane, nalezy przesuna¢ zeton ,,Etap gry” na
kolejne pole. Gra konczy si¢ po rozegraniu 7 etapu lub w
momencie, gdy ktorys z graczy spelni warunki automa-
tycznego zwycigstwa - patrz [16.4].

[3.3]. Czynnosci wykonywane w poszczegolnych etapach:
Faza 1. Utworzenie puli aktywacji - patrz 17.0 Scenariusz.
Faza 2. Losowe wyciagnigcie jednego zetonu z Puli Ak-
tywacji.

Podfaza 2.1. Aktywacja dowodcy.

Podfaza 2.2. Ruch oddziatow podlegtych danemu dowod-
cy. W tej podfazie przeprowadzany jest ostrzat, szarze i
kontrataki.

Podfaza 2.3. Ruch dowodcy.

Podfaza 2.4. Walka. W tej podfazie rozstrzygane sa starcia
WIQCZ.

Podfaza 2.5. Jesli w Puli Aktywacji nie ma juz zetonow, to
nalezy przej$¢ do fazy 3. W przeciwnym wypadku nalezy
przejs¢ do fazy 2.

Faza 3. W tej fazie zdejmowane sa zetony ,,Ostrzal” - patrz
[14.10.11] 1,,Dezorganizacja” - patrz [14.8.2]. Ponadto na-
lezy sprawdzi¢, czy zostaly spetnione warunki automatycz-
nego zwycigstwa dla ktoregos z graczy. Jesli tak, rozgrywka
konczy sig. Jesli nie, zeton ,,Etap gry” nalezy przesunaé¢
na kolejne pole toru etapow, znajdujacego si¢ na planszy i
powtdrzy¢ czynnosci z fazy 1.

[3.4]. Definicje poje¢ wystgpujacych w grze:
Identyfikator. Oznaczenie oddziatu zgodne z historyczna
organizacja armii.

Morale. Warto$¢ na zetonie, obrazujaca wyszkolenie i mo-
tywacj¢ danej jednostki. Im wyzsza warto$¢, tym lepszy od-
dziat. Wskutek poniesionych strat, morale moze si¢ obnizy¢.
Liczebnos¢. Warto$¢ na Zetonie, okreslajaca ilu zohierzy
walczylo w oddziale.

Sila ognia. Warto$¢, okreslajaca mozliwos¢ zadania strat
na dystans. Sita ognia moze by¢ wyrazona w nastepujacy
Sposob:

» warto$¢ procentowa. Na przyktad zapis ,,66%” oznacza,
ze sita ognia oddzialu wynosi 2/3 liczebnos$ci. Bez wzglg-
du na liczebnos¢, sita ognia zawsze wynosi minimum 1 -
jest to wyjatek od zasady dotyczacej zaokraglania.

« efekt ostrzalu. Na przyktad, zapis ,,M-1" oznacza, ze cel
ostrzalu wykonuje test morale i stosuje modyfikator -1.

* brak parametru - oddzial nie moze prowadzi¢ ostrzatu
ze wzgledu na posiadane uzbrojenie lub stosowana tak-
tyke.

Punkty ruchu. Okreslaja zdolnos¢ poruszania si¢ oddzia-
hu (patrz [12.8]).

Pole starcia. Heks, na ktorym znajduja si¢ jednostki obu
graczy.

Straty. W skutek reakcji na ruch
przeciwnika, walki wregez lub
ostrzalu, oddzial moze poniesé
straty. Do oznaczenia aktualnej li-
czebnosci nalezy uzy¢ zetonow po-
mocniczych ,,-17, -2, -3”1,,-4”. Jednostki ponosza straty
wedlug tabeli.

Liczebnos¢ Oznaczanie strat

1 awers

awers -- rewers

awers ,,-1” rewers

awers ,,-1” rewers ,,-1”

awers ,,-1” ,,-2” rewers ,,-1”

awers ,,-1”,,-2” rewers ,,-17,,-2”

awers ,,-17 ,,-2” -3” rewers ,,-1” ,,-2”

awers ,,-1”,-2” ,-3” rewers ,,-1” ,,-2” ,,-3”

S| X Q|| N | |R|IN

awers ,,-17,,-2” ,-3” -4 rewers ,,-1” ,,-2” ,,-3”

10 awers ,,-17,,-2” -3 -4 rewers ,,-17 ,,-27 ,-3” ,-4”
Gdy oddzial nie moze ponosi¢ strat, ulega eliminacji i1 ze-
ton nalezy bezpowrotnie zdja¢ z planszy. Zetony pomocni-
cze nie obnizaja wspotczynnika ,,Morale”. R6zne warto$ci
tego parametru znajduja si¢ na awersie i rewersie zetonu.
Przyklad: 1/42 rozpoczyna gre w szyku liniowym, a na Ze-
tonie ma nastepujqce wartosci: morale 7, liczebnos¢ 5, sita
ognia 66%. Straty nalezy zaznacza¢ zetonami ,,-1", ,,-2".
Kolejna strata oznacza odwrocenie zetonu i aktualne pa-
rametry wynoszq: morale 6, liczebnosc 2, sita ognia 66%.
Modyfikator. Warto§¢ dodawana lub odejmowana od rzu-
tu kostka.

Test morale. Nalezy wykona¢ rzut kostka i zastosowaé
ewentualne modyfikatory. Jesli wynik jest mniejszy lub
rowny od wspotczynnika morale — test zostat zdany. Arty-
leria i dowddey nie wykonuja testu morale.

Zaokraglanie. W trakcie obliczen zwiazanych z rozgryw-
ka, utamki nalezy zaokragli¢ wedlug nastgpujacej reguty.
Gdy utamek zawiera si¢ w przedziale 0,01 do 0,49, nalezy
zaokragli¢ w dot. W przeciwnym razie zaokraglamy w gorg.

4.0 Dowédcy.

[4.1]. Kolorowe wypelnienie kota z liczebnoscia okresla,
ktéremu dowodcy podlega dany oddziat. W przypadku ar-
tylerii kolorowe wypetienie ma kwadrat z wagomiarem
lub koto z kalibrem dziata.

[4.2]. Oddziat jest dowodzony, jesli znajduje si¢ nie dalej
niz 3 pola od swojego dowddcy. Obliczajac ten dystans, nie
mozna przechodzi¢ przez pola zajgte przez wrogie oddzia-
ly, ale mozna przechodzi¢ przez pola starcia. Dowodzony
oddzial moze wykonywaé ruch w podfazie 2.2. Wyjatek:
kompanie w szyku tyraliery - patrz [8.7].

[4.3]. Jesli dany dowddca polegnie, podporzadkowane mu
oddziaty przechodza pod komendg gldwnodowodzacego
dang armia. W takim przypadku, gtéwnodowodzacy traci
mozliwo$¢ aktywacji dowolnego innego dowoddcey (patrz
[4.4]) 1 musi dowodzi¢ jednostkami poleglego dowddcy. Je-
$li polegnie dwoch lub wigcej dowddcow danej armii, to w
momencie wylosowania gléwnodowodzacego, gracz oznaj-
mia (pamigtajac o [4.2]), ktérymi jednostkami bedzie dowo-
dzit gtéwnodowodzacy w danej fazie. Zabronione jest do-
wodzenie oddzialami, ktoére podlegaty r6znym dowodcom.
[4.4]. General Reynier i general Stuart. Ci dwaj dowod-
cy sa gtéwnodowodzacymi armii - odpowiednio francu-
skiej i angielskiej. W zwiazku z tym podlegaja specjalnym
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zasadom:

a) gdy zostanie wylosowany Jean Reynier, gracz francuski
moze aktywowac¢ dowolnego francuskiego dowédce,

b) gdy zostanie wylosowany John Stuart, gracz dowodzacy
Anglikami moze aktywowa¢ dowolnego dowodce angiel-
skiego.

[4.5]. Francuski 9 pulk strzelcow konnych moze wykony-
wac czynnosci w podfazie 2.2, gdy zostanie wylosowany
generat Reynier.

Angielski 20 regiment pieszy moze wykonywac czynnosci
w podfazie 2.2, gdy zostanie wylosowany generat Stuart.
Odlegtos¢ gtownodowodzacego od oddzialow nie ma zna-
czenia - nalezy pomina¢ punkt [4.2].

[4.6]. Dowddca jest bezpowrotnie zdejmowany z planszy
(zeton nalezy natychmiast usuna¢ z Puli Aktywacji), gdy:
* zostang wyeliminowane wszystkie jednostki mu podlegle Iub
* oddziatl, z ktérym zajmuje pole zostanie wyeliminowany
w walce wrecz lub

* zginie na skutek ostrzatu lub walki wrecz.

[4.6.1]. Jesli ostrzal karabinowy jest rozstrzygany w wier-
szu ,,5 - 77 lub ,,8 i wigcej”, to nalezy wprowadzi¢ w
zycie efekt ostrzalu i rzuci¢ kostka. Rezultat:

+ 0 — $mier¢ dowodcy. Zeton jest zdejmowany z planszy
i nie wraca do gry;

* 9 — kontuzja. Z puli aktywacji nalezy usunac zeton da-
nego dowodcy. W biezacym etapie nie moze by¢ aktywo-
wany, chyba ze juz byt wylosowany;

e od 1 do 8 — brak efektu.

[4.6.2]. Jesli ostrzal artyleryjski prowadzony jest na dystan-
sie 3 pol lub mniejszym, nalezy wprowadzi¢ w zycie efekt
ostrzahu i rzucié¢ kostka, stosujac rezultat z punktu [4.6.1].
[4.6.3]. Jesli dowodca zajmuje pole z sojuszniczym od-
dziatem i oddziat ten zostanie zmuszony do ucieczki, to na-
lezy rzuci¢ kostka, stosujac rezultat z punktu [4.6.1]. Jesli
uzyskano wynik ,brak efektu”, to przesuwamy dowodce
na sasiednie pole wolne od wrogich jednostek. Jesli taki
ruch jest niemozliwy, to dowddca jest eliminowany.

5.0 Piechota w kolumnie.

W grze ,,Maida 1806 oddziat w szyku kolumnowym musi
by¢ $cisle ukierunkowany na polu, ktore zajmuje. Rysu-
nek ponizej przedstawia prawidtowe potozenie zetonu na

heksie.
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[5.1]. Brytyjska piechota nie moze we wtasnej podfazie
ruchu wejs¢ w szyku kolumnowym na pole starcia. Moze

3

w tym szyku kontratakowac - patrz [12.12].

6.0 Piechota w linii.

[6.1]. W grze ,,Maida 1806” piechota w linii reprezentowa-
na jest przez dwa zetony: kwadrat 15x15 mm lub prostokat
30x15 mm.

[6.2]. Zetonem kwadratowym postugujemy sie, gdy:

* liczebno$¢ angielskiego oddzialu wynosi ponizej 6;

* liczebno$¢ francuskiego oddzialu wynosi ponizej 8.

W przeciwnym razie, nalezy uzywac zetonu prostokatnego.
[6.3]. Ukierunkowanie linii, reprezentowanej przez zeton
kwadratowy, jest identyczne, jak piechoty w kolumnie.
Ponizszy rysunek przedstawia lini¢, symbolizowana przez
prostokat. Zaznaczono strefy, a takze punkt, z ktérego wy-
prowadzana jest linia celowania - patrz [14.2.1].
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[6.3.1]. Wykonujac ruch do przodu, oddzial wchodzi na
dwa sposrod trzech pdl strefy przedniej. Podobnie, wyko-
nujac ruch do tytu (patrz [12.6]), gracz decyduje, na ktére
pola strefy tylnej wejdzie oddziat.

[6.3.2]. Jesli koszt wejscia na pola jest rozny, to oddziat
wydaje tyle punktow ruchu, aby wejs¢ na pole bardziej
kosztowne.

Przykiad: Jesli oddzial chciatby wejs¢ na pola A i B, to
musi wydac 2 punkty ruchu - koszt wejscia piechoty w
linii na pole z zaroslami.

[6.3.3]. Wykonujac zwrot, nalezy wyda¢ tyle punktow ru-
chu, ile kosztuje wejscie na dany teren. Ponizsze rysunki
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przedstawiaja prawidtowe zwroty.

Przyklad: Gdyby na polu A byly zarosla, to zwrot koszto-
watby 2 punkty ruchu. Koszt zwrotu na pole B to 2,5 punktu
ruchu - 1,5 punktu za wejscie linii na pole czyste plus 1
punkt ruchu za ruch do tytu - patrz [12.6].

[6.3.4]. Gdy jednostka poniesie straty (patrz [6.2]), to pro-
stokat nalezy zdja¢, a na jednym z dwoch zajmowanych pol
potozy¢ kwadrat z tym samym identyfikatorem. Wszystkie
zetony pomocnicze pozostaja wraz z oddziatem. Nalezy
zachowa¢ ukierunkowanie jednostki.

[6.3.5]. Podobnie, gdy jednostka zmienia szyk z linii, re-
prezentowanej przez prostokat, w kolumng nalezy zdja¢
zeton, a na jednym z dwoch zajmowanych pdl, potozy¢
zeton kolumny z tym samym identyfikatorem.

[6.3.6]. Gdy linia, reprezentowana przez prostokat, zmie-
nia szyk w czworobok, to nalezy postapi¢ zgodnie z
punktem [6.3.5] i dodatkowo polozy¢ Zeton pomocniczy
,,Czworobok”.

[6.3.7]. Gdy batalion w linii wydziela tyraliery (patrz
[8.2]), to spadek jego liczebnosci moze spowodowaé, ze
nie bedzie mogt zajmowac dwadch pol. W takim przypadku
nalezy postapi¢ zgodnie z punktem [6.3.4].

[6.3.8]. Gdy batalion wchtania tyralierg (patrz [8.3]) i z po-
wodu liczebnoséci musi by¢ reprezentowany przez prosto-
kat, nalezy zdja¢ kwadrat i na tym samym oraz sasiednim
polu potozy¢ prostokat. Batalion pozostaje w kolumnie,
gdy jedno z pol:

* jest zajete przez wrogie lub sojusznicze oddziaty;

* jest polem starcia - patrz [3.4];

* jest terenem niedostgpnym - patrz tabela ,,Wplyw terenu
na ruch”.

[6.3.9]. Linig, reprezentowang przez prostokat, mozna
utworzy¢ z dowolnego szyku. Warunki z punktu [6.3.8]
musza by¢ spelnione.

[6.4]. Jedyna mozliwos$¢ tworzenia stosow przez piechote
w linii, reprezentowana przez prostokat, przedstawia po-
nizszy rysunek.

Y Y Y
A Py

[6.5]. Pole starcia a piechota w linii reprezentowana
przez prostokat. Ponizsze rysunki przedstawiaja sytuacje,
ktére moga zaistnie¢ na planszy. Bardzo czgsto, pole star-
cia beda tworzy¢ dwa heksy. Strzalki obrazuja ruch, jaki
wykonaty jednostki przed wejsciem na pole starcia.

B. Na szaro zaznaczono heksy, tworzqce pole starcia.




STRATEGEMATA

Maida 1806: Stuart vs. Reynier

Ve . Y.

N
\I/\I/Y)\\I/
LA A

NN NS

C. Na szaro zaznaczono pole starcia. Obie jednostki
walczq, wykorzystujqc calq liczebnosé.

D. Na szaro zaznaczono heksy, tworzqce pole starcia. Podczas
walki wrecz, nalezy doda¢ liczebnosé angielskich jednostek, a
dla oddziatu francuskiego zastosowal przesuniecie za atak z
boku.

E. Na szaro zaznaczono heksy, ktore sq polami starcia.
Na polu starcia 1 walczy francuska piechota uformowa-
na w kolumne przeciwko angielskiej piechocie w linii.
Na polu 2 francuska linia walczy z angielskq kolumnq.
Niedozwolony jest wspolny atak francuskich oddzialow
na angielskq linie, gdyz zostalby ztamany przepis [15.2]
- francuska piechota w linii moze uczestniczy¢ tylko w
Jjednym starciu w fazie walki, a angielska piechota w
kolumnie musi by¢ zaatakowana, zgodnie z punktem
[15.1]. Jesli francuska kolumna przegralaby stracie, a
francuska linia wygrata, to po zakonczeniu podfazy wal-
ki oddzialy muszq zajmowac pola zgodnie z ponizszym
rysunkiem.
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Gdyby pole X bylo zajete przez inne oddzialy lub teren
niedostepny, to ruch francuskiej linii byby zakazany i do-
sztoby do walki wrecz tylko na polu starcia numer 1. Wy-
Jjasnienie: gracze muszq tak przesuwac zetony, aby zasa-
dy z punktu 11.0 byly spelnione na zakonczenie ruchu.

F. Powyzszy ruch jest zabroniony, gdyz zostatby ztamany
przepis 11.0 - francuskie jednostki piechoty majq rozne
szyki oraz nie mogq razem tworzy¢ stosu na polu I -

patrz [6.4].
nej liczebnosci 3. Fakt utworzenia nalezy
zaznaczy¢ zetonem pomocniczym ,,Czworo-

bok”. Formujac ten szyk we wlasnej fazie ruchu, oddziat
wydaje wszystkie punkty ruchu. Rozformowanie czworo-
boku kosztuje 1 PR — jednostka przechodzi w inny szyk i
przyjmuje dowolne ukierunkowanie.

[7.2]. Czworobok mozna tworzy¢ w momencie wejscia na
pole wrogiej kawalerii. Nalezy wykonac test morale. Jesli
test powiedzie sig, piechota tworzy czworobok. W prze-
ciwnym razie, jednostka (stos) ponosi jedng stratg i pozo-
staje w dotychczasowym szyku.

[7.3]. Wtasciwosci czworoboku:

* wszystkie sasiednie heksy sa polami strefy przedniej,

* czwroboki tworza linig (patrz [12.10]), jesli zajmuja sa-
siednie pola,

* piechota w czworoboku nie moze wejs¢ na pole starcia,

* broniac si¢ w walce wrgcz przeciwko kawalerii, nalezy
rozstrzygna¢ starcie, korzystajac z kolumny ,,czworobok
przeciw kawalerii”,

* w walce wrgez wykorzystuje cata liczebnose,

7.0 Czworobok.

[7.1]. Ten szyk moze by¢ tworzony w terenie
czystym przez batalion piechoty o minimal-
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* w walce ogniowej wykorzystuje 20% liczebnosci.

8.0 Tyraliera.

[8.1]. W tym szyku wystgpuja pojedyncze, wydzielone
kompanie. Ich polozenie na polu i ukierunkowanie jest ta-
kie samo, jak piechoty w szyku kolumnowym - patrz [5.0].
[8.2]. Procedura wydzielenia:

* podczas wiasnej podfazy ruchu gracz umieszcza odpo-
wiednig kompanig tyralierow na polu wraz z batalionem;

* nalezy zaznaczy¢ straty batalionu wedtug tabeli z punktu [3.4].
* w tej samej podfazie ruchu tyraliera moze wykonywac
ruch i/lub ostrzal niezaleznie od macierzystego batalionu,
lecz nie mozna przekroczy¢ limitu punktéw ruchu, ktéry
pozostat.

Przykiad: Brytyjski batalion Lekki w linii przesunql sie o
dwa pola w terenie czystym - wydat 3 punkty ruchu. Gracz
decyduje, ze wydziela tyr/20. Oba oddzialy tj. batalion
Lekki i tyr./20 majq do dyspozycji 1 punkt ruchu.

[8.3]. Procedura wchlonigcia:

 kompanig piechoty nalezy zdja¢ z planszy - mozna ja wy-
dzieli¢ w innym etapie;

* nalezy odpowiednio zwigkszy¢ liczebno$¢ batalionu.
Powyzsza procedurg nalezy natychmiast zastosowac, gdy
tylko batalion piechoty i kompania tyralieréw znajda si¢
na jednym polu.

[8.4]. Nie mozna wydziela¢ kompanii tyralierow na polu
starcia.

[8.5]. Wydzielenie powoduje zmniejszenie liczebno$ci ma-
cierzystej jednostki. W zwiazku z tym, morale moze ulec
zmniejszeniu.

[8.6]. Wchionigcie powoduje zwigkszenie liczebno$ci ba-
talionu, a to z kolei moze zwigkszy¢ morale.

[8.7]. Wiasciwosci tyraliery:

* kompania wydaje jeden punkt ruchu, niezaleznie od
terenu;

* oddzial nie wydaje punktéw ruchu, gdy wykonuje zwrot;
e linia celowania moze by¢ wyprowadzana przez strefe
boczna (patrz [14.2]);

« efektem ostrzalu jest test morale M. Przy ostrzale na dy-
stansie 2 pol, nalezy zastosowa¢ dodatkowo modyfikator -1;
» kompania nie musi by¢ dowodzona, zeby wykonywaé
czynnosci w podfazie 2.2;

* w szyku tyralierskim nie mozna wej$¢ na pole starcia.
[8.8]. Gdy wroga kompania w szyku tyralierskim wejdzie
na sasiednie pole, gracz decyduje, czy bedzie reagowal na
jej ruch. Jedli tak, nalezy zastosowac procedurg [13.1A].

9.0 Kawaleria.

[9.1]. Ukierunkowanie i potozenie zetonu oddziatu kawa-
lerii jest identyczne, jak piechoty w szyku kolumnowym
- patrz [5.0].

[9.2]. Szarza kawalerii.

[9.2.1]. Szarzg w podfazie ruchu moze wykonaé jednostka
kawalerii, ktora:

* przesungla sig przynajmniej o 3 pola i w trakcie tego ruchu:
* nie wykonywata zwrotow,

* nie przechodzila przez zarosla, rzekg lub inne jednostki
(rowniez artylerig).

[9.2.2]. Stos jednostek kawaleryjskich moze wykonaé
szarzg, jesli oddzialy rozpoczetly podfaze ruchu na jednym
polu.

[9.2.3]. Do rozstrzygnigcia szarzy nalezy zastosowac proce-
durg [15.7].

[9.2.4]. Jesli szarzujaca kawaleria odniosta zwycigstwo,
moze poruszac si¢ dalej (pamigtajac o [9.3]), o ile ma do
dyspozycji punkty ruchu. Moze réwniez szarzowac na ko-
lejne pole.

[9.3]. Oddziat kawalerii moze atakowa¢ w podfazie ruchu
oraz we wiasnej podfazie walki. Po kazdym wygranym
starciu nalezy wykonac test morale. Dla francuskiej kawa-
lerii nalezy zastosowa¢ modyfikator -1. Jesli test powiedzie
si¢, oddzial pozostaje na planszy. W przeciwnym razie,
nalezy potozy¢ go na kolejnym polu toru etapow. Wraca
do gry zgodnie z zasadami punktu [15.11.3]. W przypadku
stosu, kazdy oddzial sprawdza morale osobno.

10.0. Artyleria.

[10.1]. Kazda jednostka artylerii musi zajmowac pole tak, jak
piechota w szyku kolumnowym - patrz [5.0].

[10.2]. Kazdy oddziat artylerii ma pole ostrzatu wedtug po-
nizszego rysunku.

[10.3]. Zasigg i efekt ostrzalu okreslone sa na Zetonie.
Przyktad: Zapis 3 - 4: 1M oznacza, ze na odlegtos¢ 3 i 4 pdl,
efektem ostrzatu jest test morale z modyfikatorem +1.

[10.4]. Kazda jednostka artylerii strzela osobno. Zabroniony
jest wspolny ostrzat z jakimkolwiek innym oddziatem.

[10.5]. Kazda jednostka artylerii moze odda¢ jeden strzal w
podfazie ruchu, nastgpujacej po aktywacji wlasnego, od-
powiedniego dowddcy i jeden strzal w podfazie ruchu, na-
stepujacej po aktywacji kazdego dowddey przeciwnika. W
zwiazku z tym, liczba ostrzatow w etapie zalezy od ilosci do-
wodcoéw w Puli Aktywacji.

[10.6]. Gracz oznajmia fakt wykonania strzalu i efekt natych-
miast jest wprowadzany w zycie. Jesli podczas testu morale, na
kostce wypadto 0 (bez modyfikacji), to artyleria nie moze juz
prowadzi¢ ostrzatu w danym etapie - problemy techniczne dziat.
[10.7]. Aby zaznaczy¢ atylerig, ktora wykonata ostrzat, zeton
nalezy odwroci¢. Na zakonczenie podfazy ruchu, Zetony ar-
tylerii nalezy odwr6ci¢ awersem do gory. Nieodwrdcone
pozostaja tylko Zetony artylerii pieszej, ktore wykonaty ruch
- patrz [10.13] oraz dziata z problemami technicznymi - patrz
[10.6]. Awersem do géry nalezy je odwroci¢ w trzeciej fazie.
[10.8]. Baterie wielodzialowe. Oznaczone sg biatymi gwiazd-
kami. Podczas testu morale, nalezy doda¢ modyfikator réwny
ilosci gwiazdek. Kumuluje si¢ on z innymi modyfikatorami.
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Przyktad: Brytyjska 2 art. ostrzeliwuje 1/42 na dystansie 4
pol. Zalozmy, ze batalion jest w zaroslach i w szyku linowym.
Francuska jednostka wykonuje test morale z modyfikatorem
+1 (1 (dystans) + 1 (biata gwiazdka) - 1 (zarosla)).

[10.9]. Jesli celem ostrzatu artyleryjskiego (na odleglosé po-
wodujaca efekt 1M lub 2M) jest samotnie stojaca artyleria
tzn. na polu nie ma ani piechoty, ani kawalerii, nalezy rzucié¢
kostka. Jesli wynik jest wigkszy niz dystans dzielacy wrogie
jednostki, nalezy rzuci¢ kostka jeszcze raz. Gdy wynik dru-
giego rzutu wynosi 0 lub mniej, to uznajemy, w sensie uzyska-
nych punktow zwycigstwa, ze wroga artyleria zostata zdoby-
ta (patrz [10.12]). W przypadku baterii wielodzialowych, od
drugiego rzutu nalezy odja¢ modyfikator rowny ilosci biatych
gwiazdek.

[10.10]. Zaatakowana wrgcz, samotnie stojaca na polu, arty-
leria broni sig jak piechota w linii z liczebnoS$cig 1. Jesli gracz
atakujacy odniesie zwycigstwo, uznaje sig, ze dziata zostaly
zdobyte (patrz [10.12]).

[10.11]. Jesli artyleria zajmuje pole wspdlnie z sojusznicza
jednostka, w zaden sposob nie wptywa na walkg wrecez. Jesli
oddzialy sojusznicze zostana zmuszone do ucieczki, dziata
zostaly zdobyte (patrz [10.12]).

[10.12]. Gracze otrzymuja 2 punkty zwycigstwa (plus ilo$¢
biatych gwiazdek) za zdobycie artylerii i 2 PZ za odbicie
wlasnych armat z rak przeciwnika. Zadna ze stron nie moze
strzela¢ ze zdobytych, ani odbitych dziat - uznajemy, Ze prze-
ciwnik miat do$¢ czasu, aby armaty uszkodzic.

[10.13]. Ruch artylerii pieszej. W podfazie ruchu, naste-
pujacej po aktywacji danego dowddcy, jednostka artylerii
pieszej moze:

» wykona¢ zwrot o dowolny kat — nie moze strzela¢ w tym
etapie,

* przesuna¢ si¢ na jedno z sasiednich pdl i przyja¢ dowol-
ne ukierunkowanie pod warunkiem, ze w biezacym etapie
nie prowadzila ostrzatu i nie poruszata si¢. Po zakonczeniu
ruchu, nie moze strzela¢ do konca etapu. W ten sposob nie
mozna wejs$¢ na pole, ktore jest niedostgpne dla piechoty w
szyku kolumnowym.

[10.14]. Ruch artylerii konnej. W podfazie ruchu, naste-
pujacej po aktywacji odpowiedniego dowddcey, artyleria
konna moze:

» wykona¢ zwrot o dowolny kat — moze strzela¢ w tej pod-
fazie,

* przesuna¢ si¢ na jedno z sasiednich pol i przyja¢ dowolne
ukierunkowanie. Po zakonczeniu ruchu, moze strzela¢ na
ogo6lnych zasadach.

11.0 Stosy.

W momencie, gdy na jednym polu znajduja sig¢ jednostki
nalezace do jednej armii (angielskiej lub francuskiej), row-
niez podleglte roznym dowddcom, méwimy o stosach. Ba-
taliony piechoty, reprezentowane przez prostokaty, tworza
stosy na dwoch polach - patrz [6.4]. Oddziat, ktéry dota-
cza, umieszczamy na spodzie stosu. Tylko podczas wlasnej
podfazy ruchu, mozna zmienia¢ kolejno$¢ jednostek w sto-
sie - wszystkie jednostki wydaja 1 punkt ruchu. Wszystkie
oddzialy w stosie musza mie¢ ten sam szyk i identyczne
ukierunkowanie. Wyjatkiem jest artyleria, ktora moze by¢
dowolnie ukierunkowana.

[11.1]. Po zakonczeniu kazdej podfazy, jedno pole nie
moze by¢ zajmowane zardwno przez jednostki piechoty,
jak 1 kawalerii.

[11.1.1]. Jednostki kawalerii moga przechodzi¢ przez pola
zajgte przez piechotg (i na odwrot).

[11.1.2]. Jednostki piechoty i kawalerii nie mogg wspolnie
kontratakowaé. Podobnie, wspdlnego kontrataku nie moga
przeprowadzi¢ oddziaty w r6znych szykach.

[11.2]. Limity stosow:

* cztery bataliony piechoty lub

* cztery szwadrony kawalerii lub

« artyleria i dwa bataliony piechoty lub

« artyleria i dwa szwadrony kawalerii lub

 dowolna ilo$¢ oddziatow piechoty w szyku tyralierskim.
[11.3]. W podfazie ruchu jednostki moga, kosztem dodat-
kowego 1 PR, przechodzi¢ przez sojusznicze oddziaty. Nie
wydaja dodatkowego punktu ruchu, gdy:

* przechodza przez pole zajmowane przez dowodcg lub

* dotfaczaja do stosu.

[11.4]. Dowddcy moga przechodzi¢ Iub skonczyé ruch na
dowolnym polu, wolnym lub zajgtym przez sojusznicze jed-
nostki.

[11.5]. Zetony pomocnicze nie sa wliczane do limitu stosu.
[11.6]. Jednostki w stosic musza wspolnie walczy¢ wrecz
— ich liczebnos¢ nalezy sumowac.

[11.7]. Ostrzatl karabinowy moze prowadzi¢ tylko oddziat
na wierzchu stosu. Wyjatkiem jest artyleria, ktora zawsze
moze strzelac.

[11.8]. Efektom ostrzatu karabinowego podlega jednostka
na szczycie stosu.

[11.9]. Efektom ostrzatu artyleryjskiego podlega kazda
jednostka osobno.

Przyklad 1: 1/23 L i 11/23 L zajmujq jedno pole. Rezultatem
ostrzatu artyleryjskiego jest I1M. Kazda jednostka spraw-
dza swoje morale.

Przyklad 2. Te same jednostki w walce wrecz odniosty zwy-
ciestwo. Ponoszq jednq strate (gracz decyduje, ktory od-
dzial ostabié).

[11.10]. Na jednym polu moga znalez¢ si¢ oddzialy, na-
lezace do obu graczy. Wejscie na heks, zajmowany przez
wroga jednostke (stos), kosztuje 1 dodatkowy punkt ruchu.
[11.11]. Na polu starcia wszystkie jednostki zachowuja
szyk (wyjatek — patrz [7.2]) i ukierunkowanie i zadna ze
stron nie moze przekroczy¢ limitoéw okreslonych w [11.2].
[11.12]. Pole starcia mozna opusci¢ tylko w wyniku walki
wrecez (patrz [15.0]).

12.0 Ruch.

[12.1]. Generalnie oddziat porusza si¢, wchodzac na jedno
z dwoch pol strefy przedniej. Patrz [6.3.1] - ruch piechoty
w linii, reprezentowanej przez prostokat.

[12.2]. Wchodzac na kolejne pola, jednostka wydaje punk-
ty ruchu (PR) w zaleznos$ci od terenu i szyku, w jakim si¢
znajduje. Zestawienie kosztow wejscia na poszczegdlne
pola znajduje si¢ w tabeli ,,Wptyw terenu na ruch”. Do-
wodcy zawsze wydaja 1 PR, bez wzgledu na teren.
[12.3]. Oddzial moze wykorzysta¢ wszystkie lub czgsc
swoich punktow ruchu.
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[12.4]. Nie wykorzystane PR nie moga by¢ przekazywane
innym jednostkom lub wykorzystane w kolejnej podfazie
ruchu.

[12.5]. Oddziat zawsze moze przesunac si¢ o jedno pole,
nawet jesli koszt jest wigkszy niz limit punktow ruchu. Po
wejsciu na pole, ruch jest skonczony.

[12.6]. Jednostka moze wej$¢ we wilasnej podfazie ruchu,
kosztem dodatkowego punktu ruchu, na pole w strefie
tylnej. Nie mozna tak wejs¢ na pole starcia.

[12.7]. Gdy oddziat chce zmieni¢ ukierunkowanie, musi
wykona¢ zwrot. Wykonanie zwrotu o 60° kosztuje 1 PR.
Dowddcy nie ponosza kosztoéw wykonania zwrotow. Patrz
[6.3.3] - zwrot batalionu w szyku liniowym, reprezentowa-
ny przez prostokat.

[12.8]. Limity punktéow ruchu dla poszczegdlnych rodza-
jow broni:

* piechota: 4 PR,

* kawaleria: 8 PR,

* dowodcy: 9 PR.

[12.9]. Krok podwojony. Przed poruszeniem jednost-
ki piechoty, gracz moze ogtlosi¢, ze dany oddzial bgdzie
poruszal si¢ krokiem podwojonym, stosujac nast¢pujaca
procedure:

e limit PR jest wigkszy o 2,

¢ oddzial nie moze prowadzi¢ walki ogniowe;j,

* trzeba wykorzysta¢ wszystkie punkty ruchu,

* jednostka nie moze wykonywa¢ zwrotow, zmieniaé szy-
ku, ani wydziela¢ tyralier,

* nie mozna przechodzi¢ przez pola, zajgte przez sojuszni-
cze oddziaty,

* nie mozna przechodzi¢ przez zarosla i rzekg,

* nie mozna wykonywa¢ ruchu do tyhu.

[12.10]. Linia. Oddzialy jednego rodzaju broni, roz-
poczynajace ruch na sasiednich polach w strefach bocz-
nych, tworza lini¢. Gracz moze ,,jednoczes$nie” przesunaé
wszystkie jednostki tworzace linig. Jest to wyjatek od
[12.13].

Wyjasnienie: Ten zapis pozwala graczom na koordynacje
ruchu i ostrzatu wykonywanych przez kilka jednostek.
[12.11]. W podfazie ruchu moze dojs¢ do starcia wrecz.
Strona atakujaca sa oddziaty kontratakujace lub szarzujaca
kawaleria.

[12.12]. Kontratak.

[12.12.1]. Jesli gracz moze wykona¢ kontratak (patrz
[13.0]), to przesuwa oddziat na pole zajmowane przez wro-
ga jednostke.

[12.12.2]. Ruch jednostki przeciwnika jest skonczony i
dochodzi do starcia wregez. Strong atakujaca sa oddziaty
kontratakujace.

[12.12.3]. Do rozstrzygnigcia kontrataku, nalezy zastoso-
wac procedure [15.7].

[12.12.4]. Jeden oddziat (stos) moze by¢ celem tylko jed-
nego kontrataku. Jednoczesny kontratak moze wykonac
kilka oddziatow (stosow) przeciwnika - nalezy pamigtaé
o[11.1.2].

[12.12.5]. Zaréwno oddziatl piechoty, jak i kawalerii moze
kontratakowaé¢ wiele razy w danej podfazie ruchu prze-
ciwnika - nie ma limitu.

[12.12.6]. Kontratak w Zaden sposob nie wpltywa na star-
cia w podfazie walki. Wszystkie oddziaty kontratakowane
moga atakowac 1 wszystkie oddziaty kontratakujace moga
by¢ atakowane.

[12.12.7]. Ruch kolejnych jednostek jest mozliwy po roz-
strzygnigciu kontrataku.

[12.13]. Dozwolone jest przesuwanie catych stosow. Gracz
moze przesunac nastgpny oddziat (stos), gdy ruch poprzed-
niej jednostki (stosu) jest definitywnie skonczony.

13.0 Reakcja na ruch przeciwnika.

[13.1]. W podfazie ruchu przeciwnika, gdy oddziat znaj-
dzie si¢ w strefie przedniej wrogiej jednostki, ktora weszta
na pole lub wykonatla zwrot, gracz musi zastosowa¢ jedna
z ponizszych procedur:

A. Piechota kontra nacierajaca piechota. Oddziat wyko-
nuje test morale:

* jesli wynik wynosi 1 lub mniej, to gracz moze ostrzelac¢
i kontratakowa¢ lub wykona¢ zwrot o 60° tak, aby przy-
ja¢ korzystniejsze ukierunkowanie;

* jesli wynik jest wigkszy od 1, ale test morale powiodt
si¢, to mozna strzela¢ lub kontratakowac - decyzja nale-
zy do gracza lub wykonaé zwrot o 60°;

* jesli wynik wynosi 9 lub wigcej, to oddziat ponosi dwie
straty i ucieka - patrz [15.11];

* jesli test morale nie powiddt sig, ale uzyskano wynik
mniejszy niz 9, to oddziat ponosi jedna stratg¢ i wycofuje
si¢ (patrz [14.11]) o jedno pole.

Modyfikator testu morale (tylko, gdy wrogi oddzial jest
w strefie przedniej):

-2 - morale sprawdza brytyjska piechota (kazdy oddziat z
wyjatkiem sycylijskich ochotnikéw).

B. Piechota w tyralierze kontra nacierajaca piechota.
Oddziat wykonuje test morale. Jesli test powiedzie sig, to
mozna ostrzela¢ przeciwnika i wycofaé si¢ o jeden heks
- gracz decyduje o wycofaniu po ostrzale. W przeciwnym
razie, oddzial nie moze strzela¢ i wycofuje si¢ o dwa
pola.

C. Piechota kontra nacierajaca kawaleria. Oddzial wy-
konuje test morale:

* jesli test powiedzie si¢, to mozna ostrzelaé¢ przeciwnika
lub wykona¢ zwrot o 60°;

* w przeciwnym razie, oddziat ponosi dwie straty i ucieka.
Modyfikatory testu morale:

- 4 - piechota jest w czworoboku

+1 - piechota jest w linii

+1 - piechota jest w terenie czystym

+2 - piechota jest w tyralierze.

D. Kawaleria kontra nacierajaca piechota. Oddziat wy-
konuje test morale. Jesli test powiedzie sig, to oddziat moze:
» wykonac kontratak Iub

» wykona¢ zwrot o 60° lub

» wycofa¢ si¢ o jedno pole.

Gdy test morale nie powiedzie sig, to oddzial wycofuje si¢
o dwa pola.

E. Kawaleria kontra nacierajaca kawaleria. Oddziat
wykonuje test morale. Jesli test powiedzie sig, to jednostka
moze:
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» wykona¢ kontratak lub

* wykona¢ zwrot o 60°.

Jesli test morale nie powiedzie sig, to oddziat ponosi jedna
stratg 1 ucieka.

[13.2]. W przypadku, gdy wrogi oddziat znajduje si¢ w
strefie bocznej lub tylnej, wykonujac test morale, nalezy
zastosowac modyfikator +2.

[13.3]. Gdy oddziat jest dowodzony (patrz [4.2]), to pod-
czas testu morale nalezy zastosowa¢ modyfikator -1.
[13.4]. Oddzial, znajdujacy sig na polu starcia, nie przepro-
wadza procedury z punktu [13.1]. Podobnie, nie przepro-
wadza si¢ procedury z punktu [13.1], gdy pole sasiednie
jest polem starcia.

[13.5]. W przypadku stosu, test morale przechodzi tylko
jednostka na wierzchu stosu, ale rezultatowi podlegaja
wszystkie oddzialy.

[13.6]. Artyleria moze tylko ostrzela¢ wrogie oddziaty. Nie
przeprowadza si¢ procedury z punktu [13.1].

[13.7]. Oddziaty nie reaguja na ruch artylerii. Nie przepro-
wadza si¢ procedury z punktu [13.1].

[13.8]. Gracze sa zobowiazani, tak przesuwac zetony, aby da¢
przeciwnikowi mozliwo$¢ reakcji.

14.0 Ostrzal.

W grze ,Maida 1806” wystepuja
dwa rodzaje ostrzatu: karabinowy
wykonywany przez piechot¢ oraz
artyleryjski.

[14.1]. Widocznos¢. Uznajemy, ze jednostki widza si¢ nawza-
jem, jesli linia faczaca $rodki pdl nie przebiega przez:

« zaro$la;

* inne oddziaty (z wyjatkiem dziat i dowodcow).

Krawedz heksu blokujacego widocznosc¢, rowniez ja blokuje.

Miedzy jednostkami nie ma widocznosci.
[14.2]. Linia celowania (LC) to linia faczaca srodki dwoch pol.
Na jednym z nich znajduje si¢ cel ostrzalu, a na drugim od-
dziat strzelajacy. LC istnieje, gdy jest zachowana widoczno$¢
1 przechodzi przez strefg przednia oddziatu strzelajacego. Wy-
jatek stanowia oddziaty w tyralierze (patrz [8.7]), ktdre moga
wyprowadza¢ LC przez strefg boczna.
[14.2.1]. W przypadku linii piechoty, reprezentowanej przez
prostokat, uzywamy punktu lezacego na srodku wspoélnej kra-
wedzi heksow - patrz rysunek w punkcie [6.3].
[14.3]. Ostrzat jest mozliwy tylko wtedy, gdy istnieje LC.
[14.4]. Gdy LC przecina strefg boczna lub tylna ostrzeliwa-

nego oddziatu, to wykonujac test morale nalezy zastosowac
modyfikator +1.

[14.4.1]. Jesli LC przebiega dokladnie po krawedzi pol strefy
przedniej i bocznej, to powyzszy modyfikator nie ma zastoso-
wania.

[14.5]. Gracze wykonuja ostrzal na przemian. Jako pierwszy
strzela dowolny oddziat lub oddziaty (patrz [14.10.5]), naleza-

ce do strony przeciwnej niz aktywowana. Pdzniej przeciwnik
moze strzela¢ lub wykonac ruch.
Gracz dowodzqcy Brytyjczykami moze wykonac jeden ostrzal
dowolnq jednostkq lub jednostkami (patrz [14.10.5]) znajdujq-
cymi sie na planszy. Po wprowadzeniu efektow ostrzatu, gracz
legtq Compere’owi lub wykona¢ ostrzal dowolnym oddzialem
piechoty, nalezqcym do armii francuskiej.
[14.6]. Jesli w strefie przedniej znajduje si¢ wrogi oddziat, to
[14.7]. Oddziat, znajdujacy si¢ na polu starcia (patrz [3.4]), nie
moze prowadzi¢, ani by¢ celem ostrzatu.
[14.8]. Dezorganizacja. W wyniku ostrzatu od-
L1 izac .
kry¢ zetonem ,,Dezorganizacja”. Taka jednostka
dziata na og6lnych zasadach z nastgpujacymi wy-
jatkami:
* nie mozna si¢ poruszac, ani wykonywac zwrotow;
* podczas reakcji na ruch przeciwnika nie mozna wykonywac
zwrotow ani kontratakowac;
* ¢dy oddzial zdezorganizowany prowadzi ostrzal, nalezy
zastosowa¢ modyfikator -1.
[14.8.1]. Jesli zdezorganizowany oddziat jest celem ostrzatu
[14.11].
[14.8.2]. W trzeciej fazie kazdego etapu, nalezy zdja¢ wszyst-
kie zetony ,,Dezorganizacja”.
jow broni:
* piechota: 2 pola,
» artyleria: zalezy od rodzaju dziala.
[14.10.1]. Kazdy oddziat piechoty moze odda¢ maksymal-
nie 4 strzaly w etapie. Gracz oglasza w podfazie ruchu che¢
wykonania ostrzalu i natychmiast przeprowadza procedurg
[14.10.2]. Wykonujac ostrzat we wlasnej podfazie ruchu, od-
dzial wydaje 1 PR.
[14.10.3]. Procedura ostrzalu karabinowego:
oddziatu strzelajacego,
b) tak uzyskany iloraz zaokraglamy wedhug definicji z punktu
[3.4],
wiadajacy rezultatowi z punktu b) i odczytujemy efekt ostrzatu,
d) efekt ostrzatu nalezy natychmiast wprowadzi¢ w zycie.
Po oddaniu strzatu, jednostke nalezy przykry¢ zetonem po-
[14.10.4]. Powyzszej procedury nie przeprowadza sig, gdy ce-
lem jest samotnie stojaca artyleria — na polu nie ma innych
nieartyleryjskich jednostek. Artyleria zostaje zdobyta (w sen-

Przykiad: W pierwszym etapie aktywowany jest gen. Compere.
francuski moze poruszy¢ lub wykonaé ostrzat jednostkq pod-
tylko on moze by¢ celem ostrzatu.

dziat moze ulec dezorganizacji - nalezy go przy-
* morale jest nizsze o 1,
* nie mozna wydziela¢ tyralier;
i nie zda testu morale, to wycofuje si¢ o jedno pole - patrz
[14.9]. Maksymalny zasi¢g ognia dla poszczegodlnych rodza-
[14.10]. Ostrzal karabinowy.
[14.10.3].
a) sile ognia nalezy podzieli¢ przez dystans dzielacy cel od
c) w tabeli ,,Ostrzat karabinowy” odnajdujemy wiersz odpo-
mocniczym ,,Ostrzal” z cyfra 1, 2, 3 Iub 4.
sie punktow zwycigstwa), gdy zostana spetlnione wszystkie
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warunki:

* dystans wynosi 1 pole,

* rzut kostka jest mniejszy niz sita ognia (w przypadku tyralier
mniejszy niz liczebnosc).

Nalezy zastosowaé nastgpujace modyfikatory:

+1 - gdy oddziat jest zdezorganizowany,

+1 - gdy oddziat przeprowadza trzeci lub czwarty ostrzal.
[14.10.5]. Mozliwy jest jednoczesny ostrzat jednego celu przez
kilka oddziatlow. Warunkiem koniecznym jest, aby oddzialy
piechoty zajmowaly sasiednie pola w strefach bocznych
i kazdy mégl wyprowadzi¢ LC do celu ostrzalu (wedhug
[14.2]). W podpunkcie [14.10.3a] nalezy uwzgledni¢ najwyz-
sza site ostrzatu sposrod ostrzeliwujacych jednostek. Nastgpnie
przejs¢ w dot tabeli ,,Ostrzat karabinowy” o tyle wierszy, ile
jest pol, z ktérych prowadzony jest ostrzal, pomniejszona o
jeden.

[14.10.6]. Z punktu [14.10.5] wynika przesunigcie o jeden
wiersz w dot, jesli ostrzat prowadzi linia piechoty reprezento-
wana przez prostokat.

/1 Lil/42 zajmujq sqsiednie pola i wspolnie ostrzeli-
wujq 1/58. Wyjsciowym wierszem jest ,,2 - 4”. Ponie-
waz ostrzal wykonujq dwie jednostki, ale z trzech pdl, to
przechodzimy o dwa wiersze w dot — ,,8 i wiecej” Efek-
tem ostrzatu jest 2M. Oddzial angielski wykonuje test
morale. Do rzutu nalezy dodac 2.
[14.10.7]. Oddzialy tyralierskie nie moga prowadzi¢ wspol-
nego ostrzalu wedlug zasad z punktu [14.10.5]. Kazdy od-
dzial wykonuje ostrzat samodzielnie.
[14.10.8]. Jesli oddziat piechoty oddaje pierwszy strzal, to na-
lezy zastosowa¢ modyfikator +1 do testu morale.
[14.10.9]. Jesli oddziat piechoty oddaje drugi strzal, to nie
ma modyfikatora do testu morale.
[14.10.10]. Jesli oddziat piechoty wykonuje trzeci lub czwarty
ostrzal, to nalezy zastosowa¢ modyfikator —1 do testu morale.
Ciqg dalszy przykladu: Zatozmy, ze I/l L byl przykryty Zeto-
nem ,,Ostrzal” z cyfrq ,, 37, a I/42 z cyfrq ,, 1 ”. Uwzgledniamy
najkorzystniejszy modyfikator dla celu ostrzatu. 1/58 wykonuje
test morale. Lgczny modyfikator wynosi +1 (2{2M} — 1 = 1).
[14.10.11]. W trzeciej fazie kazdego etapu, nalezy zdjac
wszystkie zetony ,,Ostrzal”.
[14.11]. Wycofanie. Oddziat wycofuje si¢ w wyniku ostrza-
hu (gdy byt zdezorganizowany), reakcji na ruch przeciwnika
(patrz [13.0]) lub kryzysu morale (patrz [15.12]).
[14.11.1]. Jednostke nalezy wycofywac tak, aby zwigkszy¢ od-
legto$¢ od wrogiego oddziatu, ktory spowodowat wycofanie.
Mozliwe pola wycofania nalezy rozpatrywac Scisle wedhug
podanej kolejnosci:
1) pola w strefie tylnej;
2) pola w strefie bocznej;

3) pola w strefie przednie;j.

Uwaga. Podczas wycofania, priorytetem jest oddalenie si¢ od
przeciwnika. Gdy jest kilka mozliwych kierunkow, to nalezy
wycofa¢ oddzial w pierwsza z podanych wyzej stref.
[14.11.2]. Podczas wycofywania jednostka nie wydaje punk-
tow ruchu i nie moze wykonywaé zwrotow.

[14.11.3]. W trakcie wycofania mozna dotaczy¢ do stosu (ze-
ton nalezy umiesci¢ na spodzie stosu) — jednostka automatycz-
nie przyjmuje ukierunkowanie oddziatu, ktory byt na heksie.
[14.11.4]. Oddziat, wycofujac si¢ przez rzeke, ponosi jedna
strate.

[14.11.5]. Oddzial ponosi jedna strate, jesli wycofuje sig¢ na
pole, znajdujace si¢ we wrogiej strefie przednie;j.

[14.11.6]. Jednostka nie moze wycofa¢ si¢ poza plansze lub
na pole zajete przez wrogi oddziat. Jesli sa to jedyne mozli-
wosci, jednostka ulega eliminacji.

[14.11.7]. Oddzial ulega eliminacji, jesli nie moze spetic
warunkow [11.1] lub [11.2] lub [6.4].

[14.11.8]. Dowddca moze w dowolnej podfazie wycofaé si¢ o
jedno pole, gdy wrogi oddzial znajdzie si¢ na sasiednim heksie.

Zdezorganizowany 1/42 zostal ostrzelany i zmuszony do
wycofania. Jedyne dozwolone pole wycofania to A. Wy-
cofanie na pola B i C powoduje zwigkszenie odlegtosci,
ale lezq one w strefach bocznej i przedniej, ktore majq
nizszy priorytet niz strefa tylnia. Wycofujqc sie na pola
D, oddziatl nie zwieksza odleglosci od przeciwnika. Pole
E lezy w strefie tylniej, ale wycofanie nie powodowaloby
oddalenia sie od przeciwnika.

15.0 Walka wrecz.

Ma miejsce w podfazie walki i/lub w podfazie ruchu (kontratak,
szarza).

[15.1]. Do walki wregez moze dojsé tylko wtedy, gdy wrogie od-
dziaty zajmuja jedno pole (patrz [6.5] dla linii piechoty reprezen-
towanej przez prostokat). Nalezy zaatakowa¢ wszystkie wrogie
jednostki, wszystkimi swoimi oddziatami — liczebno$¢ nalezy
zsumowac.

[15.2]. Wszystkie oddziaty podlegte aktywowanemu dowodcy,
ktére spetniaja warunek z punktu [15.1], musza przeprowadzi¢
walke wrecz. Sg uznawane za strong atakujaca.

[15.3]. Dany oddziat moze atakowa¢ lub by¢ atakowanym tylko
jeden raz w danej podfazie walki.

[15.4]. O kolejnosci star¢ decyduje gracz, do ktérego nalezy ak-
tywowany dowodca.

[15.5]. Nastgpne starcie mozna przeprowadzi¢ dopiero wtedy,
gdy procedura [15.7] zostanie w cato$ci wykonana.

[15.6]. Podfaza ,,Walki wrecz” trwa tak dtugo, az zostanie
speliony warunek [15.2].

[15.7]. Procedura walki wrecz:
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a) gracz atakujacy wyznacza pole, na ktorym dochodzi do starcia
(pamigtajac o [15.1]1[15.2])

b) ustalenie kolumny w ,,Tabeli walki”. Podstawowa kolumna
jest,,0”. Atakujacy, a nastgpnie obronca stosuja wszystkie mozli-
we przesunigcia, ktore maja zastosowanie w danym starciu - patrz
tabela ,,Przesuniecia walki wrecz”.

¢) gracz atakujacy rzuca kostka

d) wynik starcia nalezy odczyta¢ na przecigciu wiersza z punktu
¢) i kolumny z punktu b).

[15.8]. Efekty walki wrecz. ,,Tabela walki” okresla, ktora strona
przegrala starcie i etap, w ktorym pokonane oddziaty beda mo-
gly powrdci¢ do gry.

Przyktad: Rezultat A+2 oznacza, ze atakujqcy przegrat starcie.
Jego jednostki uciekajq i bedq mogly powrocié na plansze za dwa
etapy.

Ponadto:

» pokonane jednostki ponosza dwie straty i uciekaja (patrz
[15.11]).

» zwycigskie oddzialy ponosza jedna stratg, pozostaja na polu i
przyjmuja dowolne ukierunkowanie.

[15.9]. Jesli w wyniku walki wregez zwycieski oddziat ulegtby eli-
minacji, nalezy wykonac test morale. Jesli pomyslnie, jednostka nie
ponosi strat i pozostaje na polu. Zasada ta obowiazuje tylko wtedy,
gdy zwycigski oddzial miat przed walka liczebno$¢ rowna 1.
[15.10]. Szarza i kontratak sa walka wrecz, przeprowadzang w
podfazie ruchu.

[15.11]. Ucieczka. W wyniku walki wrgez lub reakcji na ruch
przeciwnika (patrz [13.0]), oddziat (stos) ucieka wedtug poniz-
szej procedury.

[15.11.1]. Jednostke (stos) nalezy zdja¢ z planszy i umiesci¢ na
,,lorze etapow”.

[15.11.2]. Oddziat powraca w kolejnym etapie, jesli uciekt w wy-
niku reakcji na ruch przeciwnika - patrz 13.0.

[15.11.3]. Oddziat wraca na planszg zdezorganizowany w mo-
mencie aktywacji odpowiedniego dowodcy. Jesli dowoddea nie
zostal aktywowany, powracajacy oddziat nalezy przesunac na
kolejne pole ,, Toru etapow”.

[15.11.4] Powracajacy oddziat nalezy umiesci¢ na heksie z do-
wodca lub polu sasiednim, w dowolnym dostgpnym szyku. Jesli
dowodcy nie ma na planszy, oddzialy powracaja na nastgpuja-
cych polach:

* Francuzi - pole 1611;

* Anglicy - pole 0111.

W przypadku, gdy powyzsze pola sa zajgte przez wrogie oddzia-
ly, powracajaca jednostka jest przesuwana na kolejne pole ,,Toru
etapow”.

[15.11.5]. Oddziat jest usuwany z gry, gdy musi powréci¢ po 7
etapie.

Przyktad:2/78 przegrat starcie w 6 etapie (rezultat A+2). Nie
wraca juz na pole bitwy.

[15.12]. Kryzys morale. Oddzial wykonuje test morale, jesli
sojusznicza jednostka (stos), zajmujaca sasiednie pole, zostala
zmuszona do ucieczki. Jesli test powiedzie sig, to oddziat pozo-
staje na miejscu. W przeciwnym wypadku, wycofuje si¢ o jedno
pole, stosujac zasady z [14.11].

[15.12.1]. Powyzszego przepisu nie stosuje si¢ wobec artylerii,
dowddcow i jednostek zajmujacych pole starcia.

16.0 Warunki zwycigstwa.

[16.1]. Gracze otrzymuja punkty zwycigstwa (PZ) za:

* wyeliminowanie wrogiej jednostki wskutek

ostrzatu — 1 PZ;

» wyeliminowanie wrogiej jednostki wskutek za-
blokowania wycofania — 1 PZ;

* spowodowanie ucieczki wrogiej jednostki (stosu) — 1 PZ;

» zdobycie wrogiej artylerii — 2 PZ plus ilo$¢ biatych gwiazdek;
* odbicie wtasnej artylerii — 2 PZ;

* wyeliminowanie wrogiego dowodcy — 3 PZ.

[16.2]. Aktualny wynik nalezy zaznaczyc na ,,Torze etapow”.
Przyktad: Armia francuska ma 3 PZ. Jesli przegra 4 kolejne star-
cia wrecz (francuskie jednostki zostanq zmuszone do ucieczki),
zeton ,, Punkty zwyciestwa” nalezy umiesci¢ na polu 1, rewersem
do gory - armia brytyjska ma 1 punkt zwyciegstwa.

[16.3]. Po rozegraniu ostatniego etapu, zwycigzca jest ta strona,
ktora wskazuje zeton ,,Punkty zwycigstwa”. Jesli zetonu PZ nie
ma na ,,Torze etapow”, to uznajemy, ze bitwg wygrali Anglicy.
[16.4]. Mozliwe jest zakonczenie bitwy przed rozegraniem ostat-
niego etapu. Armia francuska wygrywa, jesli w trzeciej fazie do-
wolnego etapu ma 7 PZ. Armia angielska wygrywa, gdy ma 5 PZ.
Przed rozgrywka gracze moga, korzystajac z wlasnego do§wiad-
czenia, ustali¢ inne progi zwycigstwa.

17.0 Scenariusz.

Ukazana jest sytuacja po godzinie 9. Obie armie zajety pozycje na
réwninie - Francuzi z wysunigtym lewym, a Anglicy z wysunigtym
prawym skrzydtem. Jako pierwsza rusza w kierunku przeciwnika
doborowa brygada generata Louis Compere’a.

Rozstawienie poczatkowe - wedtug numerdw pol na zetonach.
Brytyjskie positki: 20 regiment pieszy wchodzi do gry w szyku
liniowym (reprezentowany przez prostokat) w piatym etapie z p6l
o numerach od 0119 do 0619. Nalezy pamigta¢ o punkcie [4.5].

W pierwszym etapie w Puli Aktywacji jest generat Compere.

W drugim etapie w Puli Aktywacji sa:

* Francuzi: gen. Compere;

* Anglicy: pptk Kempt.

Od trzeciego etapu w Puli Aktywacji sa:

* Francuzi: gen. Reynier i dwéch dowolnie wybranych dowod-
coOw;

 Anglicy: gen. Stuart i dwéch dowolnie wybranych dowodcow.
Dowodcy, ktorzy nie znalezli si¢ w Puli, nie moga by¢ ujawnieni
przeciwnikowi.

Brytyjski batalion lekki. Oddzial ten
sktadal si¢ z lekkich kompanii, ktore
gracz moze wydzieli¢ z tego batalionu,
aby walczyly w szyku tyralierskim. Za-
bronione jest wydzielanie tyralier, gdy-
by ta procedura spowodowataby obnizenie liczebnos$ci batalionu
o potowe lub wigcej. Przyklad: Batalion lekki zaczyna gre z li-
czebnosciq rownq 7. W tym momencie moze wydzieli¢ maksymal-
nie 3 kompanie tyralierow. Gdy jego liczebnos¢ spadnie do 5, to
bedzie mogt wydzieli¢c maksymalnie dwie kompanie tyralierow.

Pomyst i opracowanie gry: Adam Niechwiej

Projekt i wykonanie ikon na zetonach: Katarzyna Tretyn - Zecevic¢
(http:/kt-z.pl).

Na oktadce wykorzystano obraz “Battle of Maida 1806” autorstwa Phili-
pa Jamesa de Loutherbourg.

Wszelkie pytania proszg kierowac na adres:
strategemata(@o2.pl
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